





A. Latar Belakang Masalah 
 Pertumbuhan dikala ini tidak terlepas pada teknologi serta internet. 
Perihal ini sangat di perlukan untuk membuat inovasi yang di perlukan bagi 
kebutuhan umat manusia. Kemajuan teknologi di masa ini sangat berakibat 
untuk umat manusia, salah satunya di bidang ekonomi. Islam tiba dengan 
menanggapi seluruh kasus manusia, tercantum kasus ekonomi. 
Perbuatan makhluk hidup biasanya karna dua perkara : Pertama, Perintah 
langsung dari tuhannya. Kedua, bukan perintah langsung dari tuhannya.
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Pertama, untuk perintah langsung dari tuhannya, hubungan antara 
manusia dengan rab-nya. Dalam rangka mendapatkan ke bahagiaan di akhirat. 
Dan kita sepakat, semua manusia buta akan hari akhir. Dengan ini ALLAH  
Ta’ala menurunkan wahyu, yang di berikan kepada manusia pilihannya, yaitu 
nabi dan para rasulullah. Untuk mengajarkan mereka, bagaimana meraih 
kebahagian di akhirat.
 
Karna itu, salah caranya jika kita dalam mendapatkan akhirat, tidak 
mengikuti arahan para nabi. Ibadah tanpa panduan rasulullah muhammad 
shallallahu alihi wa sallam, tidak akan di terima. Beliau bersabdah,  
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  َمْن َعِمَل َعَمالً لَْيَس َعلَيِْه أَْمُرنَا فَهَُو َرد  
“Siapa yang melakukan amalan ibadah yang tidak ada ajarannya dari kami, 
maka amal itu tertolak.”(HR.MUSLIM 4590).
 
Kedua bukan perintah langsung dari tuhannya, manusia di beri hak untuk 
melakukan kegiatan apapun sehingga dapat membuat hidup mereka menjadi 
bahagia didunia, selama perbuatan itu bukan hal yang di haramkan. Dalam 
hadits yang terkenal, dinyatakan: 
 أَْنتُْم أَْعلَُم بِأَْمِر ُدْنيَاُكمْ 
    “Kamu lebih mengetahui urusan duniamu.”  (HR. Muslim, no. 2363) 
Sehingga untuk masalah muamalah, pertanyaan yang perlu di 
kedepankanadalah mana dalil yang melarangnya.
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 Hal yang biasa manusia lakukan yaitu hidup bermasyarakat, silih tolong 
membantu serta bermuamalah buat mencukupi keperluan hidupnya. Hal yang 
biasa berupa aktivitas muamalah yang kerap dicoba bagi sebagian masyarkat 
yaitu jual beli. Jual beli ialah perbuatan muamalah yang menjadi pokok dasar 
ilmu dalam melakukan bisnis, karna awal mula ruang lingkup bisnis 
merupakan jual beli yang kemudian di pecah menjadi konsep-konsep bisnis 
yang sesuai dengan era globalisasi sekarang.
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Industri permainan dalam pergerakan ekonomi di suatu negeri sangat 
besar potensinya. Permainan yang ialah media hiburan dikala ini, sangat di 
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gemari oleh golongan warga tua ataupun muda. baik itu permainan online 
ataupun permainan offline, selaku contoh permainan mobile legend, dengan 
terus menjadi banyaknya player permainan ini tidak hayal banyak squad squad( 
kelompok- kelompok) yang bermunculan. Permainan online ini sangat diminati 
digolongan berusia, anak– anak ataupun anak muda di Indonesia.  
Didalam game ini terdapat fitur Hero dan Skin. Hero adalah karakter 
unik yang hanya dapat dimainkan oleh satu player pada setiap ronde 
permainan. Hero dapat dibeli dengan melakukan Top Up Diamond, atau 
dengan menggunakan ticket dan Battle Point. Dan Skin adalah kostum atau 
desain khusus yang dimiliki setiap hero dalam Mobile Legends, yang 
menawarkan tampilan dan animasi yang lebih menarik daripada tampilan hero 
biasa. Berbeda dengan hero, skin tidak dapat dibeli menggunakan battle points, 
hanya dapat dibeli menggunakan Diamond, atau dapat diperoleh secara gratis 
saat ada events tertentu. Terkadang skin yang di inginkan juga harus menukar  
diamon dengan box yang  belum dapat di pastikan mendapatkannya, maka 
dalam pembelian masih terdapat ketidak jelasan. 
Dari beberapa hal yang di jelaskan di atas, secara hukum ekoenomi islam 
ada hal yang menarik untuk diteliti, berupa model jual beli bagaimana yang 
cocok dengan syariat islam. Setelah itu, aktivitas jual beli khususnya menilai 
bagaimana harga dan objek yang diperjual belikan dan aktivitas akad yang di 
terapkan. Apakah jual beli ini terdapat unsur yang di haramkan dan apakah 
sudah sesuai dengan prinsip yang di halalkan dalam islam atau tidak. Dengan 
demikian tujuan peneliti yaitu untuk meneliti permasalahan ini dengan judul 
4 
 
“ANALISIS HUKUM ISLAM TENTAG JUAL BELI  SKIN PADA GAME 
ONLINE JENIS MOBILE LEGEND”. 
 
B. Rumusan Masalah. 
Dari beberapa masalah yang telah dijelaskan di atas, peneliti bermaksud 
mengangkat permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana Praktik jual beli skin di game Mobile Legends? 
2. Bagaimana Tinjauan Hukum Islam terhadap jual beli skin di game Mobile 
Legends? 
 
C. Tujuan Penelitian. 
1. Untuk mengetahui praktik jual beli skin  game mobile legend. 
2. Untuk mengetahui pandangan hukum Islam perihal jual beli skin  game 
mobile legend. 
 
D. Kegunaan Penelitian 
Adapun manfaat penelitian : 
1. Manfaat Ilmiah (akademik) 
 Dapat digunakan sebagai bahan penelitian berikutnya yang berkaitan 
sama. Serta sebagai bahan masukan untuk Perusahaan Game Online Mobile 
Legend. 
2. Manfaat Praktis 
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 Mengetahui Praktek Jual Beli Skin yang dilakukan oleh player-player 
game online mobile legend apakah sudah sesuai hukum islam atau belum dan 
menambah ilmu pengetahuan tentang Jual Beli  yang ada di Indonesia menurut 
hukum Islam. 
 
E. Metode Penelitian 
1. Jenis Penelitian. 
 Jenis peneltian ini adalah field research (penelitian lapangan) yaitu 
penelitian yang tujuan utamanya pada pencarianisi yang didapatdari interaksi 
penulis terhadap pembeli Skin game online Mobile Legends : Bang Bang. Dan 
hal lainnya berupa metode penelitian yang menggunakan pendekatan  
kualitatif, yaitu penelitian yang fokuskanpengambilan sumberisi dengan 
berpaku pada kondisi , situasi, dan pergolakan hidup pemain yang pernah 
membeli skin game online Mobile Legends: Bang Bang.  
 2. Tempat dan Penentuan Subjek Penelitian 
 Tempat yang akan dijadikan penelitian yaitu berupa game online jenis 
mobile legend dan subjek penelitian berupa player yang bertransaksi jual beli 
skin game online jenis mobile legend. 
3. Metode Pengumpulan Data 




 Obsevasi merupakan pengamatan langsung kepada lokasi yang 
diteliti. Karna metode ini memungkinkan melihat dan mengamati sendiri 
kemudian mengambil kesimpulan terhadap keadaan yang nyata. Yaitu 
dengan meninjau sekaligus mencermati dengan mengamati proses 
aktivitas jual beli skin game online jenis mobile legend yang dilakukan 
oleh para player.  
 b. Interview 
  Interview merupakan pengumpulan data melalui tanya jawab 
secara langsung yang bersifat sistematis dengan berlandaskan terhadap 
masalah, tujuan, dan hipotesis penelitian.  
  Cara kerjanya meliputi penyiapan daftar pertanyaan untuk diajukan 
kedapa pihak yang melakukan langsung transaksi jual beli skin game 
online jenis mobile legend yang di tinjau dari hukum islam. 
c. Studi Dokumentasi 
  Dokumentasi merupakan metode pengumpulan data secara tidak 
langsung diajukan terhadap subjek penelitian, tetapi melalui dokumen. 
Dokumen adalah catatan tertulis yang berisi pertanyaan yang di susun 
oleh seseorang atau sebuah lembaga. 
4. Analisis Data 
 Subjek penelitian adalah player game online mobile legend dengan 
metode pengumpulan data melalui data primer dan sekunder. Dan objek berupa 
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jual beli skin game online jenis mobile legend.  Peneltian ini merupakan 
penelitian lapangan yaitu penelitian yang memfokuskan mengenai investigasi 
dimana data yang didapatkan ialah hasil dari interaksi penulis terhadapplayer 
atau pembeli Skin game online Mobile Legends. Dengan melakukan 
interpretasi data yang telah diperoleh, selanjutnya penilaianatas analisis akan di 





F. Kajian Pustaka 
 Sebagai bahan pembanding dalam penulisan skripsi ini peneliti 
mengambil dari penelitian-penelitian terdahulu, baik berupa kekurangan 
maupun keunggulan. Dan juga peneliti memperoleh dari buku-buku dan jurnal-
jurnal ilmiah dalam hal untuk mendukung penelitian skripsi ini: 
1. Skripsi oleh Hasan Teguh Ashomad dari Fakultas SYARI’AH DAN 
HUKUM UNIVERSITAS ISLAM NEGRI WALISONGO dengan judul 
“ANALISIS JUAL BELI AKUN GAME ONLINE MOBILE LEGENDS: 
BANG BANG DALAM PERSPEKTIF HUKUM ISLAM DAN HUKUM 
POSITIF”. Pada skripsi tersebut menggunakan metode penelitian deskriptif 
kualitatif. Metode yang digunakan dalam skripsi diatas dengan yang akan 
peneliti gunakan sama, yang berbeda yaitu obyek penelitiannya, obyek 
penelitian yang digunakan pada penelitian terdahulu yaitu akun game online 
mobile legend, sedangkan penelitian saya yaitu skin game mobile legend. 
Pengumpulan isi penelitian ini menggunakan wawancara, observasi dan 
dokumentasi. Dalam mengelola data penulis menggunakan beberapa tahap, 
yaitu editing, organizing, dan penemuan hasil.  
 
2. Skripsi oleh Ahmad Muzakki Aditiya dari Fakultas Syariah dan Hukum 
Universitas  Islam Negeri Sunan Ampel. Dengan judul “TINJAUAN HUKUM 
ISLAM TERHADAP JUAL BELI DENGAN SISTEM REAL MONEY 
TRADING DI GAME MOBILE LEGEND”. Pada skripsi tersebut 
menggunakan metode penelitian lapangan dengan pengumpulan data di 
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antaranya, dokumentasi wawancara dan observasi.  Metode yang digunakan 
dalam skripsi diatas dengan yang akan peneliti gunakan sama yang 
membedakan yaitu obyek penelitiannya. obyek penelitian yang digunakan pada 
penelitian terdahulu yaitu Real money trading, sedangkan penelitin saya yaitu 
skin game mobile legend.Penelitian yang digunakan adalah penelitian 
lapangan, yang menggunakan pendekatan kualitatif. Sumber datanya adalah 
Pemain game online Mobile Legend. Pengambilan sumber isi penelitian ini 
menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Dalam mengelola data 
penulis menggunakan beberapa tahap, yaitu editing, organizing, dan penemuan 
hasil. 
 
3. Skripsi oleh Mahfud Anwar Asrori dari Fakultas Syariah Institut Agama 
Islam Negeri Ponorogo. Dengan judul”TINJAUAN HUKUM ISLAM 
TERHADAP JUAL BELI TOP UP UNKNOWN CASH PADA GAME 
ONLINE PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS DI KABUPATEN 
PONOROGO”. Pada skripsi tersebut Jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitdan lapangan, yang menggunakan pendekatan kualitatif. Sumber 
datanya adalah Pemain game onlinePUBG. Pengumpulan data penelitian ini 
menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Dalam mengelola data 
penulis menggunakan beberapa tahap, yaitu editing, organizing, dan penemuan 
hasil.Metode yang digunakan dalam skripsi diatas dengan yang akan peneliti 
gunakan sama yang membedakan yaitu obyek penelitiannya. obyek penelitian 
yang digunakan pada penelitian terdahulu yaitu Top up unknown cashpada 
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game online Player unknown’s Battlegrounds, sedangkan obyek penelitin saya 
yaitu skin pada game mobile legend. 
  
